eI arte en la era 

de la distribución digital 


«Exploramos el ordenador desde el 
interior y lo reflejamos en la red. cuando 
el espectador contempla nuestra obra, 
estamos dentro de su ordenador [...] y nos 
honra estar en el ordenador de alguien, 
cuando estás en el escritorio de alguien, 
estás muy próximo a esa persona, creo 
que el ordenador es un instrumento con 
el que acceder a la mente de alguien.» 

Dirk Paesmans. Jodi 


En 1 993, cuando el fenómeno de las «puntocom» comenzaba 
a edosionar, Joan Heemskerk y Dirk Paesmans, ambos artistas 
europeos, visitaron el californiano Silicon Valley. A su regreso crea- 
ron jodi.org , una página web «artística» en la que el texto, verde y 
descoyuntado, y las imágenes parpadeantes dan la impresión de 
deconstruir el lenguaje visual de la Red. Heemskerk y Paesmans 
remezclaron imágenes y códigos html ya existentes en Internet al 
estilo de los dadaístas, que se valían de elementos fotográficos y 
tipográficos hallados en revistas y periódicos, jodi.org cambió la 
concepción que mucha gente tenía de Internet y demostró que no 
era un simple medio para la transmisión de información; también 
podía ser conducto de expresión artística como la pintura al óleo, la 
fotografía o el vídeo. Al igual que otras obras del llamado arte new 
media , es decir, el arte de los nuevos medios o arte creado a partir de 
las nuevas tecnologías, jodi.org recurrió a estas con fines artísticos. 

1 994 fue un año clave en la historia de la tecnología mediá- 
tica y la cultura digital. Netscape presentó su primer navegador 
comercial, con el que se sellaba la transformación de Internet, que 
dejaba así de ser una red empleada primordialmente por entusias- 
tas de la informática e investigadores académicos y se convertía 
en un popular medio de comunicación, publicación y comercio, 
lérminos como «Red», «Web», «ciberespacio» y «puntocom» se 
convirtieron en habituales del habla popular en todo el mundo, y 
dio la impresión de que se avecinaba un importante cambio estruc- 
tural en la sociedad: se iba a pasar de la producción industrial a la 
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economía de la información, de las estructuras jerárquicas a las 
redes descentralizadoras y de los mercados locales a los globales. 
Internet significaba cosas muy distintas según los intereses perso- 
nales: para los empresarios era la puerta a una fortuna rápida; para 
los activistas políticos, la oportunidad de establecer apoyos de base 
para sus causas, y para los magnates de los medios de comunica- 
ción, un canal a través del cual distribuir contenidos. Este último 
grupo acuñó el término de «nuevos medios» para describir modelos 
digitales de publicación como el CD-ROM y la Red. Para las com- 
pañías de «viejos medios», la tecnología emergente supuso un 
paulatino alejamiento de los recursos tradicionales, como prensa y 
televisión, en favor de los nuevos recursos multimedia interactivos. 
En 1 994, las grandes empresas de medios de comunicación (entre 
ellas la Hearst Corporation, dueña de un gran número de diarios 
y canales de televisión estadounidenses) crearon divisiones de 
«nuevos medios» y se establecieron grupos comerciales como la 
New York New Media Association. También en aquellos días, artis- 
tas, galeristas y críticos empezaron a hablar de «arte de los nuevos 
medios» para referirse a obras que empleaban la tecnología digital, 
tales como instalaciones multimedia interactivas, entornos de reali- 
dad virtual y arte en la red. 

A menudo se utilizan indistintamente como sinónimos del 
arte de los nuevos medios categorizaciones precedentes como 
«arte digital», «arte electrónico», «arte multimedia» y «arte interactivo». 
En el presente volumen empleamos el término «arte de los nuevos 
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i ' • para referirnos a proyectos que se valen de las tecnología 
■ medios de comunicación emergentes y exploran las posibil 
1 ' culturales, políticas y estéticas de tales herramienta! 


• ’’ ,M ' tomos el arte de los nuevos medios como la intersección de 

• i ■l«‘ijorfas más generales: arte y tecnología y el llamado media 
n( * i uto de los medios. La disciplina de arte y tecnología engloba 

actividades que, como sucede con el arte electrónico, el arte 
iniiólico y el ®rte genómico, aprovechan nuevas tecnologías no 
mim osadamente aplicables a la comunicación. El arte de los medios 
i * reprende el videoarte, el arte de transmisión y el cine experimental, 
opresiones artísticas basadas en unas tecnologías de los medios de 
i < inunicación que en la década de los noventa no podían ser ya con- 
i u toradas nuevas El arte de los nuevos medios es pues el punto de 
mu uentro de estos dos ámbitos. Hemos optado por limitar el enfo- 
i|ue de este libro a obras creadas tras la instauración generalizada 
ir l concepto de «arte de los nuevos medios», en 1 994 . y nos hemos 
nitrado en aquellas que han ejercido una influencia particularmente 
< i* ’S tocable, que representan una tendencia importante dentro de esta 
lisciplina artística y que dan muestras de un excepcional grado de 

• >fisticación conceptual, innovación tecnológica o relevancia social. 

Resulta difícil determinar qué puede considerarse tecnología 
mediática Internet, herramienta clave de muchos de los proyectos 
artísticos con nuevos medios, se compone a su vez de una heterogé- 
nea y cambiante variedad de elementos de hardware y software 
(servidores, routers, ordenadores personales, aplicaciones de bases 


de datos, scripts y archivos) gobernados por protocolos de arcanos 
nombres, como HTTP, TCP/IP y DNS Otras tecnologías de induda- 
ble importancia para el arte y los nuevos medios incluyen el vídeo y 
los juegos de ordenador, las cámaras de seguridad, la telefonía 
inalámbrica, los miniordenadores portátiles y los sistemas de navega- 
ción GPS. Con todo, el arte de los nuevos medios no se define en 
función de las tecnologías mencionadas; al contrario, son los artistas 
quienes, al emplear dichas tecnologías con propósito crítico o experi- 
mental, las redefinen como medios artísticos. De este modo, progra- 
mas de vigilancia informática similares a los empleados por el FBI se 
convierten en manos de RSG en un instrumento de visualización de 
información artística Al tiempo que explora las posibilidades creati- 
vas de dichos programas, RSG elabora una crítica de la tecnología 
aplicada a la vigilancia y sus usos 


Antecedentes artísticos e históricos 


Aun cuando el arte de los nuevos medios, como su propio 
nombre indica, se centra en la novedad (nuevos modelos cultura- 
les, nuevas tecnologías, nuevos aspectos de cuestiones políticas 
ya conocidas), lo cierto es que no ha irrumpido sin más en un vacío 
histónco y artístico. Las raíces conceptuales y estéticas del arte 
de los nuevos medios se extienden hasta la segunda década del 
siglo xx, momento en el que el movimiento dadaísta emerge en 
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diversas ciudades europeas. Los dadaístas de Zúrich, Berlín, Colonia 
París y Nueva York creían ver en el orgullo burgués desmedido y 
autodestructivo el causante último de la Primera Guerra Mundial. 
Comenzaron a experimentar con técnicas e ideas radicalmente 
nuevas, muchas de las cuales reaparecerían abierta o encubierta- 
mente a lo largo del siglo xx. Del mismo modo que el dadaísmo fue 
en parte una reacción a la industrialización de la guerra y la repro- 
ducción mecánica de textos e imágenes, el arte de los nuevos 
medios puede entenderse como una respuesta a la revolución de 
las tecnologías de la información y la digitalización de diversos 
modelos culturales. 

Numerosas estrategias del dadaísmo reafloran en el arte de 
los nuevos medios, entre ellas el fotomontaje, el collage, los ready - 
mades, las acciones políticas y las performances, pero también el 
uso provocador de la ironía y el absurdo para irritar al complaciente 
público. La yuxtaposición fragmentada de textos e imágenes pres- 
tados en obras como Brandon, de Shu Lea Cheang, o Genetic 
Response 3.0 (2001), de Diane Ludin, evocan los collages de 
Raoul Hausmann, Hannah Hóch y Francis Picabia Los ready 
mades de Marcel Duchamp son claros precursores de incontables 
obras creadas con las nuevas tecnologías basadas en la apropiación 
pura y simple, desde el WWWArt Award de Alexei Sbulgm hasta 
Prepared Playstation (2005) de RSG. La obra de George Grosz, 
John Heartfield y otros dadaístas berlineses que difuminaron la 
frontera entre el arte y la actividad política es el precedente sobre el 


que se basa el activismo de muchos proyectos de nuevos medios, 
como FloodNet , de Electronic Disturbance Theater, y Borderhack 
(2000-2005), de Fran lllich. Las performances interpretadas por 
Emmy Hennings. Richard Huelsenbeck y tantos otros en el cabaret 
Voltaire de Zúrich plantaron la semilla de la que florecería posterior- 
mente la actividad artística de artistas de performance multimedia 
como Alexei Shulgin y Cary Reppermint Y el eco de los absurdos 
poemas fónicos de Hugo Ball puede apreciarse todavía en Free 
Radio Linux, deradioqualia. 

El pop artes otro antecedente de importancia Al igual que la 
pintura y la escultura pop, muchas obras de nuevos medios hacen 
referencia a la cultura comercial, cuando no están directamente 
inmersas en ella Del mismo modo que el artista pop Roy 
Lichtenstein reproducía la iconografía del cómic en sus cuadros, 
el dúo artístico Thomson y Craighead sampleó el archiconocido 
videojuego Space Invaders en Trigger Happy (1998). La me- 
ticulosa emulación que Lichtenstein emprendió de los puntos 
Benday empleados en la reproducción de cómics y otros medios 
impresos abrió las puertas a la obra de artistas como eBoy, quien 
construye minuciosamente sus imágenes píxel a píxel. Mediante 
la reproducción de imágenes de anuncios, cómics y revistas con 
técnicas «artísticas» (óleo sobre lienzo, por ejemplo), el pop art procu- 
raba en última instancia distanciarse de la cultura popular en la que 
estaba inspirado. Pór el contrario, los artistas de las nuevas tecno- 
logías tienden a trabajar con los mismos medios de los que se sirven 
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[Un videojuegos, por ejemplo) en lugar de reacondicionarlos en 
' irruíalos más acordes con las convenciones del mundo artístico. 

A diferencia del pop art, firmemente anclado en la produc- 
i \ty de cuadros y esculturas, el arte conceptual (precursor también 
'• irle de los nuevos medios) se centraba más en las ideas que 
*• u >s objetos. A menudo, el arte de los nuevos medios posee una 
' jf.iie/a conceptual. Every ¡con ( 1 996). de John F. Simón Jr„ por 
Hmpio, incluye un applet de Java (una mimaplicación integrada 
ff " un navegador de Internet) programado para explorar a lo largo 
,n /,lr,os trillones de años todas las imágenes que es posible for- 
M "" una retícula de 32 x 32 píxeles. Del mismo modo que las 
« ■ n pelones de materiales indefinidas de Lawrence Weiner (por 
p 1 o, One Quart Extenor Industrial Enamel Thrown on a Brick 
Wall, 1964) no necesitan materializarse para existir como obras de 

i m el Every Icón de Simón no necesita ser visto (ni completado) 
puní sor entendido, 

f:l arte de los nuevos medios tiene también marcadas seme- 
,,n c on el videoarte. La emergencia del videoarte se vio propicia- 
if * |K>r la apanción a finales de la década de 1960 de las primeras 
« Amaras de vídeo portátiles, las RortaRak. Con anterioridad, el 
" i«*< >arto había estado en manos de unos pocos pioneros (de entre 
u 1 ‘l ue conviene destacar a Nam June Raik), La disponibilidad de 
• i ii(»os audiovisuales relativamente asequibles captó la atención 
u rtf1,s1as com o Joan Joñas, Vito Acconci, William Wegman, Bill 
V.< i . y Bruce Nauman. Una generación más tarde, la aparición de 


los primeros navegadores de Internet catalizó el nacimiento del arte 
de los nuevos medios como movimiento, Sus integrantes vieron en 
Internet lo que sus predecesores descubrieron en la cámara de 
vídeo: una herramienta artística accesible con la que explorar la 
relación cambiante entre tecnología y cultura 

eI arte de los nuevos medios como movimiento 

El arte en la década de 1 970 se definía en función de diver- 
sos movimientos (arte conceptuaJ, arte feminista land art, media art, 
arte de la performance...); en los ochenta por el contrario, se pro- 
dujo una hipertrofia del mercado artístico y apareció una plétora de 
micromovimientos. Muchos de ellos, como el neoexpresionismo y el 
neoconceptualismo, eran relecturas posmodernas de etapas ante- 
riores de la historia del arte. Como consecuencia del colapso del 
mercado del arte tras el «lunes negro» (nombre con el que suele 
hacerse referencia al 1 9 de octubre de 1 987, día en que se hundie- 
ron los mercados de valores estadounidenses), estos micromovi- 
mientos perdieron empuje y a comienzos de la década siguiente 
habían desaparecido casi por completo del mapa (si bien era posi- 
ble identificar algunas tendencias, como la política de identidad y la 
fotografía a gran escala). Sustentado por la proliferación de progra- 
mas artísticos de posgrado y la expansión de los museos, el arte 
contemporáneo continuó floreciendo, pero la práctica artística no 
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cristalizaba en movimientos definidos. Críticos, coleccionistas y 
artistas certificaron la defunción de la pintura a medida que vídeos e 
instalaciones pasaban a dominar museos Internacionales y exposi- 
ciones bienales. En este clima de fragmentación extrema apareció 
el arte de los nuevos medios a finales del siglo xx. 

Desde 1 994 hasta 1 997, año en que el net art (o arte en la 
Red) fue incluido por vez primera en la exposición «documenta X» 
de Kassel (Alemania), el arte de los nuevos medios existía relativa- 
mente aislado del mundo artístico. Las listas de correo electrónico y 
las páginas web servían de canales alternativos para el debate, la 
promoción y la exhibición de las nuevas obras multimedia, lo cual 
permitió a los artistas crear una escena artística on-lme que abarca- 
ba tanto el arte contemporáneo como la cultura digital. 

Con todo, la proximidad del arte de los nuevos medios a 
Internet ha supuesto que desde sus inicios este haya sido un movi- 
miento de alcance mundial. Internet ha propiciado la formación de 
comunidades sin tener en cuenta factores geográficos. El carácter 
internacional del arte de los nuevos medios refleja la creciente glo- 
balización del mundo artístico en su conjunto, como quedó de mani- 
fiesto en la década de 1 990 con la proliferación de exposiciones 
bienales, incluidas las de Johannesburgo y Gwangju 

Este proceso de internacionalización se engloba en una ten- 
dencia histórica mucho más amplia: la globalizadón de culturas y 
economías. La globalización fue a un tiempo causa y efecto de la 
expansión de Internet, de la telefonía móvil y de otras tecnologías de 
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la comunicación. La aparición de una «aldea global» como la augti 
rada por Marshall McLuhan en La galaxia Gutenberg (1962) creó 
una demanda sin precedentes de estas tecnologías, lo que condujo 
a su raudo desarrollo y proliferacióa Estas contribuyeron asimismo i 
la globalización facilitando el comercio internacional, las alian/nt* 
multinacionales y el libre intercambio de ideas. El arte de los nti* vo* 
medios refleja esta situación y explora su efecto sobre la socíednd 
del mismo modo que el videoarte ofrecía una lente a través d< ' * 
cual era posible comprender la televisión y su importancia en una 
cultura cada vez más mediatizada 1 

Los avances en el software y hardware de los ordenado» 
personales contribuyeron también significativamente a la aparte •«>»» 
del arte de los nuevos medios como movimiento en los in -a 
noventa Pese a que los ordenadores personales llevaban más d* 
una década en el mercado (Apple presentó su popular Mactntnth 
en 1984), hubo que esperar casi diez años para que un ordonini**' 
asequible ofreciese las prestaciones necesarias para manipulad 
imágenes, crear maquetas tridimensionales, diseñar páginas wttb , 
editar vídeos y sonidos con garantías. Tanto o más importan !• t'»n 
que la primera generación de artistas que creció con ordenadonflj 
y videojuegos. la de los ochenta empezase a madurar por enli »n» 
Aquellos jóvenes artistas se sentían tan a gusto con las nuc 
tecnologías como con formas culturales más tradicionales. 
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los comienzos 

Como consecuencia de los motivos expuestos (la apanaón 
<b una escena artística global, el progreso de las tecnologías de la 
nformación y la familianzación de la generación pujante con las 
' nievas tecnologías), muchos artistas de otras disciplinas se vieron 
ili.rídos hacia la práctica artística de los nuevos medios. Antenor- 
" ente, el arte con base informática había sido feudo casi marginal 
u un entregado grupúsculo de pioneros. La confluencia de factores 
indicada anteriormente, acompañada por la excitación y la fascina- 
<on generales que despertaba el potencial de las nuevas tecnolo- 
i «*•. suscitó un interés sin precedentes por los nuevos medios de 
■municación entre pintores, artistas de performance . activistas, 
< meastas, artistas conceptuales, etc Bien espoleados por el entu- 
siasmo de la era de las «puntocom», bien escépticos ante lo que el 
’• “neo de los medios de comunicación Richard Barbrook definió 
ir no la «ideología califormana» (un embriagador cóctel de teorías 
lil • ufanas y utopía tecnológica ejemplificado en la línea editorial de la 
h- visto Wired), artistas de todos los rincones del mundo empezaron 
ii trabajar con las tecnologías emergentes integrando en ellas las 
I m .os formales y conceptuales de su anterior disciplina Así, el pintor 
Mwk Napier, que de día trabajaba como programador de bases de 
d ito para empresas financieras de Wall Street, dio muestras de su 
•♦risibilidad compositiva y de su interés por el color en obras pione- 
ra: creadas en el entorno de Internet como Shredder 1.0. 
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Para muchos artistas, el advenimiento de Internet supuso 
un cambio de actitud con respecto al ordenador. Este dejó de ser un 
simple instrumento con el que manipular imágenes, diseñar invita- 
ciones para exposiciones y redactar solicitudes de beca De súbito, 
el ordenador se convirtió en el conducto de acceso a una comuni- 
dad internacional de artistas, críticos, comisarios, coleccionistas y 
otros apasionados del arte. Aun cuando algunos artistas emplearon 
Internet para distribuir documentación sobre obras realizadas con 
otros medios (por ejemplo, publicando fotografías digitalizadas de 
su obra), otros vieron en la Red un medio de expresión en sí mismo 
y un espacio nuevo para la intervención artística 

En 1 995, un artista esloveno llamado Vuk Cosic identificó la 
expresión «netart» en un ininteligible mensaje de correo electrónico 
corrupto. Pronto desapareció el signo de puntuación, pero el térmi- 
no «net art» no tardó en calar entre artistas y personas afines de la 
floreciente escena artística de los nuevos medios y pasó a definir la 
actividad artística basada en Internet No es casual que el término 
se acuñara en la Europa del Este; muchos de los artistas más des- 
tacados en los primeros años del net art proceden de allí, como 
Alexei Shulgin y Olía Liaima, ambos residentes en Moscú. Tras la 
caída del telón de acero y el colapso de la Unión Soviética, los artis- 
tas de la región se encontraron frente a una perspectiva única dol 
proceso de transformación hacia la era «puntocom»; vivían en una 
sociedad en pleno tránsito del socialismo al capitalismo, un fenóme- 
no con grandes paralelismos con la privatización de Internet 
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Comparada con otras formas de arte con nuevas tecnologías, 
el net art era una alternativa relativamente barata para la creación 
artística y. por ello, más accesible para artistas de medios limitados. 
Muchas de las tecnologías básicas, como los servidores Apache y el 
código HTML eran gratuitas. Todo cuanto un artista necesitaba 
para adentrarse en net art, además de ideas y ciertos conocimien- 
tos técnicos, era un ordenador (incluso los viejos servían), un 
módem y una conexión a Internet Pese a que estas conexiones 
eran caras en países con tarifas telefónicas elevadas, muchos artis- 
tas encontraron la manera de acceder gratuitamente a Internet a 
través de bibliotecas públicas, universidades y empresas. Para 
muchos artistas de los nuevos medios, como John Klima, sus 
empleos diurnos como programadores y diseñadores de páginas 
web les ofrecían además acceso a las herramientas de producción 
(ordenador y programas), a veloces conexiones a Internet e incluso 
a valiosa formación en las nuevas tecnologías. 

Al coincidir con la aparición de Internet y sus concomitantes 
cambios culturales y económicos, el net art ejerció una importante 
influencia sobre el movimiento artístico de los nuevos medios, si 
bien esto no significa que fuese su única expresión artística Hay 
otros géneros destacados, como el software art el game art y las 
instalaciones y performances multimedia si bien los proyectos indi- 
viduales difumman las barreras entre estas categorías. Muchas 
obras de game art, por ejemplo, emplean tecnología de Internet y 
están concebidas para experimentarse a través de una conexión a 


la Red. The Intrvder, de Natalie Bookchin, es a un tiempo una obra 
de game art y de net art , como también lo es Velvet-Strike, de 
Anne-Marie Schleiner, Brody Condon y Joan Leandre. 

colaboración y participación 

Los artistas de los nuevos medios a menudo trabajan en régi- 
men de cooperación, bien en grupos ad hoc o en colaboraciones a 
largo plazo. De manera similar a las producciones cinematográficas 
o teatrales, muchos proyectos de nuevos medios (en especial los 
más complejos y ambiciosos) precisan una amplia gama de aptitu- 
des tecnológicas y artísticas para ser llevados a cabo. El desarrollo 
de Carnívoro , de RSG, requirió por ejemplo la participación de 
vanos programadores, y numerosos artistas y colectivos artísticos 
han contribuido al proyecto creando sus propias interfaces. Sin 
embargo, en ocasiones el motivo de la colaboración es más ideoló- 
gico que práctico: al trabajar en colectivos, los artistas multimedia 
desafían la noción romántica del artista como genio solitario. Once 
de los 35 artistas y grupos presentados en este volumen se identi- 
fican como colectivo. Es el caso de in ,u ark, un grupo de artistas 
cuyos integrantes usan nombres ficticios y una identidad corporati- 
va como parte de una compleja crítica de las ventajas que reciben 
las grandes empresas en el sistema legal estadounidense. Otros 
grupos artísticos de nuevos medios que trabajan con alias son 
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üureau of Inverse Technology, Fakeshop, Instituto for Applied 
Autonomy, Mongrel y VNS Matrix. 

El movimiento artístico de los nuevos medios prolonga la tran- 
Mr.ión histórica y artística de la recepción pasiva de la obra a la par- 
i| .ación activa del público, presente ya en los happenings de los 
iv\m sesenta y setenta En los 1Q Happenings m 6 París (, 1959) 
lo Alian Kaprow, por ejemplo, los miembros del público eran condu- 
idos a asientos concretos dentro del recinto de exposición; en ellos 
dobian ejecutar movimientos estnctamente cor eogr afiados en el 
momento preciso. 

Muchas de las obras del arte de los nuevos medios, como 
UKWRELLA.net , de Jonah Brucker-Cohen y Katherine Moriwaki, 
l huilones: A Telesymphony , de Golan Levin el al., necesitan de 
i.» participación del público. Otras requieren que el público interac- 
iu»> con la obra sin participar en su producción. En el arte de los 
nuevos medios interactivo responde a los estímulos del público 
l < ro no se ve alterado por él. El espectador puede pulsar los ico- 
no! de una pantalla para navegar por distintas páginas, o bien acti- 
. ir sensores de movimiento que abren programas informáticos, 
l*«*ro sus acciones no dejan rastro sobre la obra Cada uno de los 
espectadores aprecia la obra de manera distinta, en función de las 
i» < tsiones que toma al interactuar con ella. En My Boyfhend 
Carne Back From the War. de Olía Lialina. el visitante debe hacer 
dw en una serie de marcos de una página web para visualizar imá- 
i jones y fragmentos de texto. Si bien los elementos de la historia 


no cambian nunca, el desarrollo de esta queda subordinado a las 
acciones de cada visitante. 

De la apropiación al código abierto 

La imitación e influencia entre artistas es una constante en la 
historia del arte, pero a lo largo del siglo xx fueron estableciéndose 
modelos de apropiación alternativos a la creación pura, como el 
collage y el sampleado. Asistidos por las tecnologías de reproduc- 
ción mecánica, los artistas empezaron a insertar en su obra imáge- 
nes y sonidos encontrados. Los fotomontajes dadaístas de Hannah 
Hoch, los ready-mades de Marcel Duchamp, las Brillo Boxes pop 
de Andy Warhol, las películas de metraje encontrado de Bruce 
Connor y los remakes neoconceptuales de Sherrie Levine reflejan 
el estatus cambiante de la originalidad artística frente a la cultura 
producida para las masas. 

En el arte de los nuevos medios, la apropiación es algo tan 
habitual que casi se da por supuesta Las nuevas tecnologías, como 
Internet y las redes de intercambio de archivos, permiten a los artis- 
tas un fácil acceso a imágenes, sonidos, textos y otros recursos. 
Esta hiperabundancia de materiales, combinada con la ubicua fun- 
ción «cortar/p>egar» de los programas informáticos, ha contribuido a 
despejar la idea de que crear algo de la nada es mejor que tomarlo 
prestado. En After Sherrie Levme (2001), Michael Mandiberg lleva 
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la apropiación a límites casi absurdos. En 1 979. Sherrie Levine refo- 
tografió las clásicas fotografías de una familia de aparceros de 
Alabarna durante los años de la Depresión realizadas por Walker 
Evans. Mandiberg escaneó las imágenes de un catálogo en el que 
aparecían las fotografías de Levine de la obra de Evans y las publi- 
có en la página web AfterSherrieLevine.com. Entendidas como 
parte de una «estrategia explícita para crear un objeto físico de valor 
cultural pero con un valor económico escaso o nulo*, Mandiberg 
animaba a sus visitantes a imprimir las imágenes junto con el 
correspondiente certificado de autenticidad y ofrecía instrucciones 
muy precisas para el enmarcado. 

A medida que la importancia de la apropiación como estrate- 
gia artística fue creciendo, las leyes de propiedad intelectual y de 
acceso a materiales ya existentes se hicieron más y más restrictivas. 
En las décadas de 1 990 y 2000, los estudios cinematográficos, la 
industria discográfica y demás titulares de derechos de autor obser- 
varon con preocupación cómo se copiaban y distnbuían sin autori- 
zación sus activos. A través de grupos de presión consiguieron 
ampliar el alcance de sus derechos, así como ilegalizar todo intento 
de burlar las medidas de segundad (por ejemplo, el sistema de 
encriptado de un DVD). Las propias empresas han desatado una 
agresiva campaña de lucha contra la violación de los derechos de 
autor, en el transcurso de la cual han recurrido a las demandas judi- 
ciales contra particulares que compartían ilegalmente su música a 
través de Internet. La tensión resultante entre las prácticas artísticas 


y los defensores de la propiedad intelectual llevó a los artistas que 
trabajaban con nuevas tecnologías a buscar modelos alternativos 
para crear y compartir su obra Hallaron un ejemplo en el software de 
código abierto, un principio de desarrollo de aplicaciones informáti- 
cas en el que un programador pone su código fuente a disposición 
de una red de programadores, quienes lo amplían, perfeccionan y 
reparan los posibles errores. Al igual que el arte de los nuevos 
medios, el código abierto precisa colaboración, se apoya en Internet 
y depende de una cultura de trueque en la que las principales moti- 
vaciones son el altruismo y la satisfacción por el respeto despertado 
entre los entendidos. Los artistas de los nuevos medios que optan 
por el código abierto tienden a hacer suyo material ajeno, a colabo- 
rar con otros artistas y a poner su obra a disposición de otros, fieles 
al principio de «hoy por ti, mañana por mí». Buen ejemplo de ello 
son: Super Mano Clouds. de Cory Arcángel; Camivore, de RSG; 
Life Shanng , de 010010111010H01.ORG; OPUS, de Raqs 
Media Collective y Free Radio Linux , deradioqualia. 

Si bien se asientan sobre los ready mades asistidos de 
Duchamp y el reciclado que el pop arl hace de cualquier cosa, desde 
los cómics hasta la publicidad, las remezclas del arte de los nuevos 
medios beben también de fuentes musicales, en concreto del 
muestreo y la remezcla de la música pop, y el hip’hop y el dance, 
géneros que no solo practican la apropiación y recombmación de 
fragmentos musicales sino también la creación de nuevas versio- 
nes mediante la adición de nuevos elementos y la reordenación de 
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i ya existentes. Del mismo modo que muchas piezas de hiphop , 
»l( junas obras de nuevos medios como My Boyfriend Carne Back 
From the War , de Olia üalina, han sido remezcladas en numerosas 
isiones. Algunos artistas de nuevos medios han producido 
ir luso remezclas de su propia obra En BUST DOWN THE 
DOOR AGAINf GATES OF HELL-VICTORIA VERSION , 
YOUNG-HAE CHANG HEAVY INDUSTRIES sustituye el fondo 
Míiglnal de la obra, modifica el color del texto, cambia la banda 
minora e incluye una traducción al coreano. 

La convergencia interdisciplinaria de la música pop y el arle 
con nuevas tecnologías ha sido investigada extensamente por el 
Une- jockey, escritor y artista Paul Miller, conocido como Dj Spooky 
ÍTuit Subliminal Kid. Miller ejemplifica la sensibilidad remezcladora en 
Rvbirth of a Nation (2002), una sene de actuaciones en directo en 
. |ue reinterpreta El nacimiento de una nación ( 1 9 1 5), la contro* 
■tilda película de D. W. Griffith, sobre la que construye una improvi- 
s ii la banda sonora creada con capas de sonidos sampleados. 

Los primeros artistas de los nuevos medios fueron criticados 
• 1 1 ocasiones por su falta de conocimiento de la histona del arte, así 
orno por pasar por alto la relación de su obra con claros preceden* 
como el dadaísmo, el pop art y el media art. Pero muchos artis* 
tas de los nuevos medios reflejan conscientemente la historia del 
•uto en su obra al reinterpretar y actualizar proyectos de los años 
»• sonta y setenta en el contexto de un nuevo entorno tecnológico. 
( >nKjiwamUpdate (200 1 ), por ejemplo, obra de MTAA, se vale de un 


programa informático para emular el concepto y la estética de los 
cuadros de fechas del artista conceptual On Kawara En Empire 
2417, Wolfgang Staehle utiliza una cámara web para hacer un 
remake del Empire ( 1 964) de Andy Warhol, una filmación de ocho 
horas del Empire State Building. John F. Simón Jr. hace con Every 
Icón ( 1 996) una nueva lectura de la experimentación de F>aul Klee 
con la cuadrícula cartesiana Y Jennifer y Kevin McCoy usan bases 
de datos para reinterpretar películas en proyectos como 201: A 
Space Algorithm (200 1 ), su versión del clásico de Stanley Kubrick 
2001: Una odisea del espacio (1968). Sumada a la tendencia a la 
colaboración y la apropiación como alternativa a la creación a partir 
de cero, esta aproximación podríamos decir que arqueológica al 
proceso creativo pone de manifiesto la escasa importancia que se 
concede a la autoría original en el arte de los nuevos medios. 

La fascinación por el pasado se manifiesta también en la obra 
de artistas de los nuevos medios que aprovechan o remedan tecno- 
logías digitales obsoletas. Super Mano Clouds. de Cory Arcángel, 
es un guiño nostálgico al videojuego Super Mario Brothers. The 
Intruder, de Natalie Bookchin, y The Pink o f Stealth, de Keith y 
Mendi Obadike, rinden asimismo homenaje a videojuegos antiguos. 
En 3Q6 DX, Alexei Shulgin emplea un vetusto ordenador personal 
para interpretar versiones de conocidas canciones pop. Esta estéti- 
ca obsoleta y poco sofisticada, llamada en ocasiones «sucia», con- 
trasta con las líneas claras y futuristas de buena parte del diseño y 
el arte de los nuevos medios comerciales. 
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parodia corporativa 

Gracias a Internet, una pequeña librería por catálogo como 
Amazon.com se convirtió en una empresa gigantesca; gracias tam- 
bién a la Red, los blogueros pueden competir con las principales 
agencias de noticias como fuente de información y opinión. Internet 
permite también a algunos artistas producir entornos en red que 
imitan de forma convincente la estética y retórica de las grandes 
multinacionales, así como sus logotipos, nombres registrados y 
eslóganes. En Airworld (1999), por ejemplo, Jennifer y Kevin 
McCoy crearon una multinacional de pega con logotipo, página web 
y uniformes. Programaron un software bot que rastreara la Red en 
busca de jerga empresarial y emplearon el texto hallado como relle- 
no para sus emisiones radiofónicas on line. Los artistas samplearon 
asimismo imágenes de cámaras de segundad y convencieron a una 
empresa de publicidad on-line para que donase miles de banners 
publicitarios con los que promocionar la página y la marca Airworld. 
El polifacético artista Miltos Manetas contrató los servicios de 
Lexicón Brandmg, la empresa que inventó marcas registradas como 
RowerBook y Pentium, para que acuñase un término con el que 
describir «una nueva forma teórica, artística, arquitectónica musical 
y de estilo de vida influida por los ordenadores». De entre las pro- 
puestas presentadas por Lexicón, Manetas optó por «Neen» y anun- 
ció su decisión en una rueda de prensa en la Gagosian Gallery de 
Nueva York. El colectivo artístico H |Tw ark ha desarrollado páginas 

1991 — 


web y organizado farsas y actividades en las que a través de la emu- 
lación se critica la cultura empresarial imperante. 

eI hacker y el hacktivismo I 

En la prensa generalista, las películas de Hollywood y otros II 
medios populares, los hackcrs o piratas informáticos aparecen por II 
regla general como genios adolescentes acceden a ordenadores II 
ajenos para robar información o con simple ánimo destructivo. II 
Esta imagen se corresponde solo en parte con la realidad. Dentro II 
del mundillo informático, este tipo de ataques recibe el nombre de II 
cracking y por lo general está mal visto. Según Brian Harvey, experto II 
en ciencia computacional, el hacker es «alguien que vive y respira II 
informática, que lo sabe todo sobre ordenadores, que consigue que II 
su ordenador haga todo lo que él quiere. Tanto o más importante [...) II 
es la actitud del hacker La programación debe ser una afición, no II 
una actividad remunerada ni lucrativa El hacker es un esteta». En II 
opinión de Harvey, un hacker tiene rnás de artista que de delmcuen- I 
te. Rese a que algunos emplean sus conocimientos con intención I 
dolosa, existe en la comunidad de hackers un código de comporta- I 
miento, una ética que defiende que compartir información es el I 
mayor bien de todos, y que los hackcrs deben contribuir al progreso I 
en su campo de actividades creando software de código abierto y I 
permitiendo el acceso a la información y a los recursos informáticos. I 
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En su libro A Hacker Manifestó, publicado en 2004. 
' • • n/ie Wark traslada el concepto del hacking a otros ámbitos, 

• i jtdo C! i arte, y lo equipara a la innovación. Así, «no importa qué 

• * iijt, descifremos, lenguaje de programación, lenguaje poético, 
i« i mnático o musical, curvas o colores, creamos la posibilidad de 

•i • • • iU |0 nuevo penetre en el mundo (...) En el arte, en la ciencia en 
I i'v.ofía y la cultura en toda producción de conocimiento en la 

• |ur puedan transmitirse datos, en la que pueda extraerse informa- 

• de ellos y a partir de dicha información se generen nuevas 
i - i álldades para nuestro mundo, habrá hackers convirtiendo en 

• • di id lo ya existente». Muchos artistas de los nuevos medios se 
i lideran hackers, o bien emplean sus técnicas como concepto o 
t u vmdo de su obra Es el caso de Cory Arcángel, Knowbotic 

• v.r uch y Critical Art Ensemble, cuyo proyecto Childas Audience 
( i X)l) incluye un CD-ROM con instrucciones para acceder al códi- 
U* * !• los videojuegos de la Game Boy y modificarlo. 

i stos dos últimos grupos ejemplifican el carácter activista de 
mi h »\ artistas hacker Se ha dado en llamar «hacktivismo» a esta 
• I » de hacking y actividad política La artista y teónca Cornelia 
bullir ank ve en el hacking una metáfora de la producción cultural, y 
•ifi 1 1 traducción cultural una modalidad de hacking . En su proyecto 
ni feminista Female Extensión, Sollfrank colaboró con diversos 
h*n í<trs para crear un programa informático que genera obras de 
mi t nit mediante el muestreo y la remezcla de páginas web ya exis- 
innim Con la intención de desenmascarar el sexismo que en su 


opinión infesta los cntenos comisanales contemporáneos, presentó 
bajo diferentes alias femeninos más de doscientas de estas obras a 
un concurso internacional de net art para garantizar que la mayoría 
de participantes fuesen mujeres. Cuando el jurado anunció a los tres 
ganadores, todos ellos hombres, Sollfrank reveló su intervención. 

El ascenso de Internet ha permitido a los artistas y otras per- 
sonas organizar movimientos internacionales de base y lanzar 
campañas de desobediencia civil electrónica En Zapatista Tactical 
FloodNet, Electronic Disturbance Theater organizó un simbólico 
«ataque de denegación de acceso* (consistente en la inutilización 
de una página web mediante la sobrecarga de tráfico de sus servi- 
dores) contra diversas páginas de empresas e instituciones, entre 
las que se contaban el Chase Manhattan Bank y la oficina del ex 
presidente mexicano Ernesto Zedillo. La acción se justificó como 
acto pacífico de protesta contra el injusto tratamiento de la pobla- 
ción indígena por parte del gobierno mexicano. 

intervenciones 

Para muchos artistas de los nuevos medios. Internet no es solo 
un medio, sino también un foro en el que intervenir artísticamente, un 
espacio público de libre acceso, similar a las plazas y aceras de las 
ciudades, donde la gente conversa, negocia o simplemente pasea 
Parte del atractivo de este espacio es que se aleja del binomio 
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museo-galería y ofrece al artista el acceso a un público más amplio y 
no tan versado en cuestiones artísticas. En Velvet-Strike, por ejem- 
plo, Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre y Brody Condon sincroniza- 
ron actuaciones dentro de Counter-Strike, un popular juego en red 
en el que los jugadores combaten en escenarios urbanos. El público 
de Velvet-Strike incluye tanto a miembros de la comunidad artística 
internacional de los nuevos medios como a jugadores de Counter- 
Strike , muchos de los cuales vieron con malos ojos la intervención, 
en la que se manipulaba a los personajes del juego para que actua- 
sen de forma no violenta en lugar de participar en el conflicto. 

Muchos artistas han aprovechado eBay, enorme casa de 
subastas on-hne, para poner en venta cosas inusuales. En 2000, 
Michael Daines, que por entonces contaba 1 6 años y estudiaba en 
un instituto de Calgary, intentó vender su cuerpo anunciándolo 
dentro de la categoría de esculturas. Al considerar el propio cuerpo 
como objeto escultórico, el proyecto evoca la obra de Eleanor 
Antin, Chris Burden, Gilbert & George y otros artistas de perfor- 
mance que se han valido de sus cuerpos como medio para su obra 
Un año después, y también en eBay, Keith Obadike sacó su identi- 
dad racial afroamericana a subasta en Blackness for Sale (200 1 ), 
en clara referencia a las subastas de esclavos de siglos anteriores. 
En la descripción ofrecida en su página de subasta Obadike inclu- 
yó una lista de ventajas y advertencias tanto humorísticas («esta 
negritud puede ser empleada para acceder a barrios exclusivos "de 
alto nesgo'») como mordaces («el vendedor no recomienda el uso 


de la negritud mientras se realizan afirmaciones intelectuales»). El 
colectivo hacktivista <R™ark ha utilizado también eBay para subas- 
tar sus entradas para una exclusiva fiesta relacionada con la Bienal 
del Whitney Museum del año 2000; con ello pretendían recabar 
fondos para proyectos futuros y señalar que, en el mundo artístico, 
el dinero puede abnr puertas. 

Otros artistas de los nuevos medios intervienen en espacios 
públicos reales. En Pedestnan , Paul Kaiser y Shelley Eshkar pro- 1 
yectan animaciones generadas por ordenador sobre aceras y pla- 
zas urbanas. En BorderXing, Heath Bunting y Kayle Brandon 
documentan sus intentos de cruzar ilegalmente fronteras interna- 
cionales y publican luego fotografías digitales y entradas de sus 
diarios en una página web. Vertex Pro/ect (1995-2000), de 
Torolab, propone crear un puente peatonal sobre la frontera que 
separa San Diego y Tijuana Dotado de pantallas gigantes del 
tamaño de vallas publicitarias, el puente serviría como galería públi- 
ca para imágenes, textos y otros medios presentados mediante un 
ordenador situado en las cercanías. I 


Otros muchos artistas de los nuevos medios emplean Internet 
como herramienta con la que explorar la construcción y la percep- 
ción de la identidad. Internet permite ui artista crearse fácilmente un 
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l 'M onaje ficticio en la Red con solo configurar una cuenta de 

• ‘»fn;o electrónico o una página web. Raza, sexo, edad, orientación 

• '«al y nacionalidad, todo puede ser inventado, lo cual contradice 
m idea de que la obra de arte es expresión auténtica de la identidad 
» * o creador. Mouchette.org , un proyecto de net art que finge ser 
•i " i de una treceañera llamada Mouchette (bautizada con el nom* 
Im de la protagonista de una película de Robert Bresson sobre una 
•« !i '¡rscente), pone de manifiesto la maleabilidad e incertidumbre 
■ la identidad en Internet. A medida que el visitante explora la pági- 
1 ■ * v¿i quedando de manifiesto que Mouchette es una ficción. Sin 
i-'nhargo, la presencia del personaje, la idea de que realmente exis- 
*• una niña llamada Mouchette tras el proyecto, sigue resultando 
« uvincente. A día de hoy no se ha revelado todavía la verdadera 

• Jontidad del o la artista responsable de Mouchette. 

Otros artistas de los nuevos medios enfocan las cuestiones 
i« nlilarias de manera más directa El Brandon de Shu Lea Cheang, 
1“ *'jemplo, explora la historia real de Teena Brandon, una joven 

r imada por hacerse pasar por hombre. En Bmdigirl (1999), 
1 Vim Murthy se representa a sí misma como chica de calendario 
,Mf !ú, en una crítica de la industria pornográfica de Internet y del 
0"<mtaltsmo propio de la pornografía asiática El colectivo artístico 
Munyrei se ha ocupado de cuestiones de identidad y, en particular, 
■i" la cuestión racial en numerosos proyectos, entre ellos 
< Jru omfortable Proximity (2000). En él, Harwood, uno de los inte- 
i|' «riles del colectivo, modificó imágenes de la página web de la 


Tate Britain, uno de los principales museos de arte de Inglaterra 
Harwood combinó retratos de pintores británicos como Thomas 
Gainsborough, William Hogarth y Joshua Reynolds con imágenes 
de sus propios familiares y amigos para crear una versión propia de 
la historia del arte y, mediante este proceso, conjurar una visión 
alternativa de la identidad británica 

Telepresencia y vigilancia 

Internet y otras tecnologías de redes hacen a un tiempo cer- 
canas y negligibles las distancias geográficas. Esto es particular- 
mente evidente en el uso de cámaras y robots de control remoto 
que generan el efecto de telepresencia o experiencia a distancia 
Telegarden, de Ken Goldberg, por ejemplo, permite que gente de 
cualquier punto del planeta cuide las flores y plantas de un jardín 
mediante un brazo mecánico controlado por instrucciones on-line. 
Algo parecido sucede con la obra de Rafael Lozano-Hemmer, 
Vectorial Elevation, que permite a los visitantes de la página web 
mover desde la distancia focos robotizados con los que crear patro- 
nes de luz sobre el cielo de plazas públicas. Otros artistas investigan 
el concepto de telepresencia de manera más localizada En Rara 
Avis (1996), Eduardo Kac introduce un loro robotizado con una 
cámara en el interior de los ojos en una jaula llena de pájaros reales. 
Los visitantes de la exposición dirigen los movimientos del joro 
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mediante control remoto y viven así el punto de vista avícola gracias 
a una pequeña pantalla y unos auriculares. 

Desde mediados del siglo xx, la literatura, el cine y el arte han 
concedido una atención cada vez mayor a la vigilancia y el controL 
Desde la novela 1984 de George Orwell, publicada en 1949, hasta 
el filme La conversación , dirigido por Francis Ford Coppola en 
1 974, la vigilancia ha sido retratada como la sombra amenazante del 
poder gubernamental o empresarial. Sin embargo, hacia finales 
del siglo xx, la actitud frente a la vigilancia ha ido ganando en ambi- 
güedad. Si bien la preocupación por la invasión de la esfera privada 
sigue vigente, la vigilancia se considera ahora un mal necesario que 
protege al inocente de abusos, delitos y terrorismo. La vigilancia ha 
dejado de ser una mera tecnología de control militar y policial para 
convertirse en una forma de entretenimiento. En páginas web como 
JenmCAM, en la que una joven instaló cámaras web en su domicilio 
para exponer sus actividades cotidianas al público de Internet, y en 
reality shows como Gran Hermano, en el que los concursantes 
acceden a someterse a la observación constante por parte del públi- 
co, la vigilancia se ha convertido en fuente de entretenimiento voyeu- 
rístico y exhibicionista Este cambio de tendencia conllevó un mar- 
cado incremento en la sofisticación y ommpresencia de tecnologías 
de vigilancia tan dispares como cámaras en red. sistemas de identi- 
ficación biométrica, la ubicación por satélite y la minería de datos. 

La vigilancia institucional y la vulneración de la privacidad han 
sido tema recurrente en la obra de los artistas de las nuevas 


tecnologías. Demónstrate (2004), de Ken Goldberg, por ejemplo, ¡ 
emplea una cámara de vídeo robotizada y una página interactiva I 
en Internet para permitir al público observar la actividad en la 
Universidad de California y más concretamente en Sproul Plaza en 
Berkeley, donde en los años sesenta se inició el movimiento por la 
libertad de expresión. ACCESS (2003), de Mane Sester, proyecta 
un haz de luz sobre quienes pasan por debajo de su ojo electrónico. I 
Sester emplea tecnología de reconocimiento de imágenes para 
identificar a personas concretas, localizarlas entre la multitud y seguir 
sus movimientos. Un sistema de haces acústicos emite voces susu- 1 
rrantes que solo la persona bajo vigilancia puede oír. ACCESS I 
recuerda tanto a los focos con los que se busca a los presos evadí- I 
dos como a los focos que iluminan a los actores de teatro. I 

Apoyo institucional 

A comienzos de la década de 1990, el arte de los nuevos 1 
medios empezó a despertar el interés de museos, galerías, patrona- 
tos y demás instituciones artísticas, pese al escepticismo generali- I 
zado entre los defensores de formas más tradicionales, como la pin- I 
tura y la escultura No obstante, algunas instituciones ya estaban 1 
familiarizadas con el arte creado con medios informáticos. En los I 
primeros años setenta, il tiempo que H videoarte empezaba a gozar 


del favor de críticos y gnUmstas. un puñado de museos tradicionales 
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• ambas orillas del Atlántico acogió exhibiciones de arte informático. 
I ’ )68, el Institute of Contemporary Art (ICA) de Londres organi- 
¿ ybernetic Serendipity», un espectáculo que exploraba el modo 

• • ju«* autómatas informatizados y otros elementos tecnológicos se 
ninpleaban en la producción de obras artísticas tradicionales, como 
I • -mas, cuadros y esculturas. Ese mismo año, la exposición 

ttware» celebrada por el Jewish Museum de Nueva York recu- 
' i la programación informática como metáfora del arte con- 
’ptucil Un año después, el Los Angeles County Museum of Art 
d vl MA) acogió una muestra de obras producidas en el programa 

• Arte y Tecnología del propio museo, una iniciativa que emparejó 
•» «distas contemporáneos como Robert Irwm, Robert Rauschen- 
i y Richard Serra con grandes empresas para llevar a cabo sus 
ptnyrctos. Esta efímera tendencia de comisariado concluyó a 

• diados de la década de 1 970, a medida que los integrantes de la 
'fitrncultura (muchos de los cuales eran artistas y galeristas) 

• p» -zaron a asociar la tecnología con el capitalismo multinacional y 

• on la guerra de Vietnam. 

Los museos apenas prestaron atención al arte digital y elec- 
im meo hasta comienzos de la década de 1990, poco antes del 
iilveimniento del movimiento artístico de los nuevos medios. En 
t tí >0, Robert Riley, comisario en el departamento de arte de los 
dios del San Francisco Museum of Modern Art (SFMoMA), 
nqjiinizó *Bay Area Media», una exposición en la que se presenta- 
»n diversas obras de .irte informático. Entre ellas figuraban Deep 


Contact (1990), de Lynn Hershman, una instalación interactiva 
sobre la seducción y la ilusión en la que el espectador recorría una 
serie de fragmentos de vídeo mediante una pantalla táctil, y 
Hallucmation ( 1 988- 1 990), de Jim Campbell, que mezclaba imá- 
genes en directo del público asistente con escenas grabadas de 
incendios. En 1993, Jon Ippolito, comisano ad|unto del Guggenheim 
Museum de Nueva York, organizó «Virtual Reality: An Emerging 
Médium», una introducción a las aplicaciones artísticas de una tec- 
nología objeto de atención tanto en los medios de comunicación 
habituales como en las esferas artísticas y tecnológicas de la 
época: la realidad virtual. 

A mediados de los noventa, el apoyo al arte de los nuevos 
medios fue creciendo a medida que los responsables museísticos 
respondían al entusiasmo de la era «puntocom» por las nuevas tec- 
nologías, así como a la cantidad y calidad de obras que aparecían. 
En 1 995, el Whitney Museum of American Art fue el primero en 
adquirir una obra de net art: The World's First Collaborative 
Sentence ( 1 994), de Douglas Davis, una página web en la que el 
visitante podía contribuir a una interminable hilera de palabras. 
También en 1 995, el Dia Center for the Arts de Nueva York lanzó el 
programa Artists‘ Web FYojects, que animaba a artistas contempo- 
ráneos ya establecidos (como Cheryl Donegan, Tony Ourslei y 
Franas Alys) y a prometedores artistas de los nuevos medios 
(como James Buckhouse, Knstin Lucas y Olla Lialina, entre otros) 
a crear obras de nct art. En 1996, el Walker Art Contar de 
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!'n 1991, d escultor alen un Vftilfgaitg Staclilc 
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>• t corte os tic Li cultura. En 1995, Stachlr trasladó 
The Thing a la Wbrid Wide Web. 


Minneapolis creó Gallery 9. un ambicioso proyecto de patronazgo y 
exposición on-hne de obras de nuevos medios coordinado por el 
influyente comisario Steve Dietz. 

En 1997, la exposición internacional de arte contemporáneo 
«documenta X» decidió atraer la atención sobre el net art al presen- 
tarlo en un espacio propio, el Hybrid Workspace. En un gesto irreve- 
rente y muy propio del rechazo cultivado por los primeros protago- 
nistas del net art hacia el ambiente cultural establecido, Vuk Cosic 
se apropió de la página web de «documenta» y expuso una copia de 
la misma en su propio servidor. 

A partir de aquel momento, el interés institucional en el arte 
de los nuevos medios aumentó considerablemente. A finales de los 
años noventa, otras instituciones como el ICA de Londres, el New 
Museum of Contemporary Art de Nueva York y la Fondation Cartier 
de París, entre otros, habían acogido ya exposiciones de este 
género. En enero del año 2000, el Whitney Museum nombró a 
Christiane Paul, fundadora de la revista de arte de los nuevos 
medios Intelligent Ageni comisaria adjunta de arte digital; ese 
mismo mes, el MoMA de San Francisco contrató como responsa- 
ble de arte de los medios a Benjamín Weil, cofundador de la página 
web sobre net art áda Web. 

También en 2000, la Bienal del Whitney Museum (considerada 
un baremo de las tendencias en el arte contemporáneo estado- 
unidense) incorporó nueve obras de net art , entre ellas Ouija 2000 
(2000), de Ken Goldberg, y Gmmmatron ( 1 997), de Mark Amerika 


Un año más tarde, el Whitney organizó «Bitstreams», una exposi- 
ción integral de arte creado mediante procesos digitales que incluía 
arte con nuevas tecnologías, así como pintura, fotografía y escultura 
Paralelamente, el MoMA de San Francisco presentó una exposi- 
ción igualmente ambiciosa: «010101: Art in Technological Times». 
En la temporada estival, el pabellón esloveno de la 49* Bienal de 
Venecia presentó una obra de arte de nuevos medios, Bicnnale.py , 
un virus informático creado por 0100101 1 10101 101.0RG junto 
con el colectivo epidemiC. Incluso el Metropolitan Museum of Art 
de Nueva York empezó a coleccionar obras de nuevos medios, y en 
2002 adquirió Every Shot/Every Episode (2000), de Jennifer y 
Kevm McCoy. 

iniciativas independientes 

Pese a que muchos artistas de los nuevos medios buscaron 
y obtuvieron el espaldarazo institucional de la exposición en museos, 
otros muchos permanecieron indiferentes a la esfera artística y sus 
estructuras de poder. Estos optaron por trabajar al margen del 
mundo del arte contemporáneo convencional y colaborar en cam- 
bio con las comunidades e instituciones del arte de los medios y el 
arte tecnológico, más receptivas y comprensivas con su obra 
El arte de los medios había evolucionado a partir del videoarte de- 
sarrollado a mediados de los años sesenta, mientras que el arte 
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I Un <■ njico había sido objeto de estudio desde finales de los 

■ en programas académicos como el Programa de Teleco- 

■ mu* • i :ión Interactiva de la Universidad de Nueva York, fundado 

■ «♦'' '079, y el Media Lab del Massachussets Instituto of Technology 
i Mi I ), creado en 1 985. En Europa existían desde hacía tiempo fes- 
lis »• •«»• y conferencias dedicadas al arte tecnológico, gracias en 

I b»" "« parto a una larga tradición de mecenazgo gubernamental de 
i k» * El más destacado es el festival Ais Electrónica, celebrado 
¡ *n I .ni (Austria) por primera vez en 1979, y la Inter-society for the 
■ I i»" tfnnk Arts OSEA), cuyo primer simposio tuvo lugar en 1988. 

I *• "17, el centro ZKM de las Artes y los Medios de Comu- 

I h1, *ón, un importante museo y centro de investigación de arte de 
■ luí nuevos medios, abrió sus puertas en Karlsruhe (Alemania). 

tiiílit ••<•!» en Asia hubo apoyo institucional al arte tecnológico: en 
H 1 1 1 * r j.nr ejemplo, se inauguró en Tokio con el patrocinio de la 
^■n|iMM<iora telefónica NTT el InterCommunication Center, un 
I mui» ■ » de arte de nuevos medios. También Canon y Sisheido des- 
I I* 1 »*** «ti Japón por su labor de patronazgo de las nuevas artes, 
■ n lo*, años noventa cristalizó en la creación de sendos labora- 
litilov artísticos 

I En Estados Unidos, y más concretamente en Nueva York y 

rfkiuiiir otras ciudades, aparecieron a mediados de los noventa 


(todas con sede en Nueva York), se establecieron como espacios 
para la exposición, discusión y documentación de arte de los nue- 
vos medios, y desempeñaron un papel decisivo en la evolución del 
movimiento internacional. A finales de los años noventa y comienzos 
del siglo xxi aparecieron los pnmeros espacios físicos dedicados al 
arte de los nuevos medios. Entre estos se cuentan los neoyorqui- 
nos Eyebeam Atelier y Location One, así como Art Interactive en 
Cambridge (Massachussets). También en Europa surgieron peque- 
ñas organizaciones artísticas de nuevos medios; ejemplos destaca- 
dos son Internationale Stadt y Micro en Berlín, C3 en Budapest. 
Ljudmila in Üubliana y (plug.m) en Basilea 

Espoleados por la evidencia de un creciente apoyo institucio- 
nal a escala internacional, los organismos gubernamentales y diver- 
sas fundaciones privadas empezaron a financiar el arte creado con 
nuevos medios a finales de los años noventa Entre los principales 
patrocinadores del arte de los nuevos medios se cuentan el Arts 
Council del Remo unido, el Cañada Council for the Arts, la 
Fundación Mondrian en los Países Bajos, el United States’ National 
Endowment for the Arts y el Council on the Arts del estado de 
Nueva York. Entre los mecenas privados cabe destacar la Andy 
Warhol Foundation; Creative Capital; la Fondation Daniel Langlois 
pour tari, la Science et la technologie; la Fundación Ford; la 
Fundación Jerome; y la Fundación Rockefeller. Ftese a la Importan- 
cia de este patronazgo, otros muchos mecenas e instituciones no 
han mostrado interés por el orto de los nuovos medios. 


•mu vine de pequeñas organizaciones sin ánimo de lucro. Las 
inmunidades virtuales formadas por artistas interesados en las 
iHiuvuh tecnologías, como artnetweb, Rhizome.org y The Thmg 
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Sigue habiendo, por supuesto, gran número de artistas que 
trabajan por libre y conservan el espíritu inicial y contracorriente del 
movimiento artístico de los nuevos medios. Los artistas que trabajan 
con nuevas tecnologías a menudo han empleado páginas web per- 
sonales, listas de correo electrónico y otros medios de distribución 
para establecer y mantener una presencia internacional y un públi- 
co global sin tener que recurrir a la ayuda de galerías, museos u 
otras instituciones. 

Muchos artistas multimedia recelan profundamente del 
mercado artístico, de la comercialización del arte y de la economía 
de mercado en general. Los años de formación del movimiento de 
los nuevos medios coincidieron con el fin de la guerra fría, y sus 
componentes mantienen una actitud crítica respecto al capitalis- 
mo y la victoria de la ideología del libre mercado simbolizada por la 
desintegración de la Unión Soviética. A esto se añade que algu- 
nos artistas con marcada inclinación hacia la izquierda vieron en 
Internet la posibilidad de materializar ideales progresistas y anti- 
capitalistas que parecían amenazados tras la desaparición del 
comunismo. En los primeros años del arte de los nuevos medios, 
críticos, galenstas y artistas emplearon la expresión «cultura de 
trueque» para describir el modo en que se distribuía la obra multi- 
media En lugar de comprar y vender dicha obra los miembros de 
esta comunidad artística preferían intercambiar gratuitamente las 
piezas a través de páginas web, listas de correo electrónico, espa- 
cios alternativos y otros foros. Esta prodigalidad es similar tanto 



7t 


en su espíritu como en su puesta en práctica al modo en que se 
distribuye el software de código abierto. 


y preservación del arte 
de los nuevos medios 


El carácter intrínsecamente efímero de buena parte del arte 
de los nuevos medios, así como la estética y tecnología a menudo 
poco familiar, supone un reto para galeristas y coleccionistas. 
Algunos artistas ofrecen discos CD-ROM u otros soportes con 
una copia de la obra (por ejemplo, la venta en 1 995 de disquetes 
con The World's First Collaborative Sentence de Douglas Davis). 
Otros crean obras con forma de objetos físicos, como los «instru- 
mentos artísticos» montados en paredes de John F. Simón Jr„ que 
recuerdan a cuadros enmarcados. Las impresiones Iris de Feng 
Mengbo, obtenidas de sus CD-ROM interactivos, y las serigrafías 
de Cory Arcángel con imágenes de sus obras de game art han sido 
un éxito comercial, en parte debido a que tales manifestaciones 
son ya conocidas y relativamente fáciles de exhibir. i 

Pese a la actitud anticomercial de muchos artistas de los 
nuevos medios y a los obstáculos tecnológicos a que se enfrentan 
para exhibir su obra en galerías, algunos marchantes han sabido 
dar cabida a importantes programas de arte de nuevos medios. De 
entre ellos destacan la galería Bitforms en Nueva York y Seúl, la 
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vo enfoco la programación como si fuera escritura creativa. 
no empiezo con un diagrama de flujo. Empiezo con un bucle 
>imple y luego observo cómo afectan los pequeños cambios 
m el código al resultado visual. Nunca planifico qué hará el 
c * >digo exactamente, y a menudo acabo incorporando algo 
que no había anticipado pero que el código ha hecho durante 
Ins pruebas.» 

I«»hn F. Simón Jr. 
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y*i< tía Postmasters, la Sandra Germg Gallery y la Bryce Wolkowitz 
i itllery en Nueva York, y el GIMA en Berlín. 

A causa de su naturaleza en ocasiones inmaterial y de su 
ili-i **ndencia de programas y equipos que rápidamente devienen 
.*h\. i* ‘ tos y dejan de estar disponibles, la conservación del arte de 
I» u mevos medios es particularmente difícil. De igual manera que 
♦ rn »yoría de esculturas de látex creadas por Eva Hesse en las 

• li'« /idas de 1960 y 1970 se han ido deteriorando, muchas de las 
|H»v ir. de nuevos medios existentes en la actualidad pronto serán 
ifh«p;irables. En 2001, un consorcio de museos y organizaciones 
Imitó la Variable Media Network. Entre sus miembros figuran el 
I U i-r oy Art Museum/Pacific Film Archives de Berkeley; Franklin 

• i ice, el Guggenheim Museum y Rhizome.org en Nueva York; 
i* i » ndatíon Daniel Langlois pour les arts, la sciencie et la tech- 
hoioqic de Montreal, el Performance Art Festival + Archives de 
O* "lund y el Walker Art Center de Mmneapolís. Esta red, cuyo 
r<iM ntido es encontrar el modo de conservar obras compuestas 
t un medios poco convencionales y efímeros como las videoinsta- 
U mes de Nam June Paik, los montones de caramelos de rega- 
la <¡< f élix González-Torres y las obras de net arl de Mark Napier, 
Ihi llovido a cabo una serie de estudios y publicaciones y ha pre- 
|#»»»tMdo un cuestionario con el que las distintas organizaciones 
piiodnn recopilar información de los artistas relativa a la preserva* 
cihii dn las obras. Entre las estrategias para la conservación de 
ol - r creadas con nuevas tecnologías se encuentra la documen- 


tación (por ejemplo, grabando capturas de pantalla de las páginas 
web), la migración (sustituir las etiquetas html obsoletas por otras 
actuales), la emulación (programas que imitan el funcionamiento 
de maquinaria obsoleta) y la recreación (reproducir una obra anti- 
gua con tecnología moderna). 

Está por ver todavía si el arte de los nuevos medios ha agota- 
do sus posibilidades como movimiento. Los artistas han experimen- 
tado siempre con nuevos medios y, a través de ellos, han ponderado 
(y complicado) la relación existente entre la cultura y la tecnología. Y 
así seguirá siendo en el futuro. La explosión de creatividad y pensa- 
miento crítico que ha caracterizado el arte de los nuevos medios 
desde mediados de los años ochenta hasta comienzos del siglo xxi 
no parece mostrar signos de flaqueza F^ero a medida que la línea 
que separa este arte de otras formas artísticas más tradicionales 
se vaya desdibujando, lo más seguro es que el arte de los nuevos 
medios acabe siendo absorbido por la cultura popular. Al igual que 
el dadaísmo, el pop art y el arte conceptual, morirá como movi- 
miento pero pervivirá como tendencia, como una serie de ideas, 
sensibilidades y métodos que se manifiesta de manera impredeci- 
ble y polifacética 
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